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TU MICRO EN SU MESA

Esta mesa ocupa un espacio minimo permitiéndote tener en un mismo espacio todo tu equipo, su
sistema de plataforma desplazable impone la distancia visual recomendada del monitor/T.V.

DIMENSIONES: Cerrada: 0.74 X 0,50 X 0,73 m.
Abierta: 0.74 X 0,84 X 0,73 m.

CARACTERISTICAS:

e Se fabrica en los siguientes acabados: Tablero bilaminado nogal, roble y blanco.

® Se entrega desarmado, en un embalaje de carton.

¢ El montaje es sencillo, mediante un sistema de atornillados de alta penetrabilidad con llave exagonal
que se adjunta.

e Todo el cableado desaparece de la vista, evitindose el enredo tradicional ocasionante de caidas y
accidentes.

e E| depdsito de cassettes es totalmente visible y accesible.

e En la mesa auxiliar, Mod. 002, ademas de la impresora se pueden colocar cassettes, listados, libros,
etcétera. '

CONDICIONES DE VENTA:

® El pedido sera servido de forma inmediata contrareembolso siendo por cuenta del comprador los
gastos de transporte.

Distribuidor:

EDITORIAL GTS
Avda. del Mediterraneo, 42, 1°C
(91) 252 88 52/252 88 99
28007 MADRID
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EDITORIAL

En tus manos tienes un nuevo nimero de la revista
SOFTSPECTRUM, que como veras sigue la linea del anterior,
gracias al interés que tanto ti como tus colegas habéis mos-
trado por ella. :

También observards que hemos mejorado la cassette,
procurando que los programas que te ofrecemos sean mas
divertidos.

En la seccién de curso de Basic encontrards el segundo
capitulo del libro de A. Bellido, «Cémo programar tu Spec-
trumy.

De la misma forma que el Diccionario de Informética con-
tinGa con la segunda parte, con un lenguaje claro y sencillo
para que te familiarices con estas palabras.

Y, como anuncidbamos en el nimero anterior, cualquier
duda o consulta que quieras hacernos serd atendida por
nuestro equipo técnico.
iHasta el pr6ximo mes!
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YO, EL SPECTRUM

Hola. Soy tu Spectrum. !

A partir de ahora, y si sigues mis recomendaciones,
aprenderds rapidamente a utilizarme. He aqui la pri-
mera: Cuando te pongas delante de mi debes estar re-
lajado y no tener ninguna clase de miedo, ya que, sal-
vo que me maltrates fisicamente, es casi imposible
que logres estropearme. Por lo demas puedes seguir
este curso tan deprisa como quieras, con la condicidn
de que no dudes en volver atras cuando lo creas ne-

cesario.
pezamos? :
0 sé que tl no sabes y, por esa razon, iré poco a

poco, pero ahora tendras que hacer un esfuerzo.
Trata de interpretar el pequeno programa que si-
gue.

FTLET A=127
2 PRINT A

Textualmente este programa me viene a decir:

PRIMERO (1) DEJA (LET) LA VARIABLE «A» IGUAL A
(=127

SEGUNDO (2) IMPRIME (PRINT) EL CONTENIDO DE
LA VARIABLE «A»

De este programa debes sacar dos conclusiones.
La primera es que debes tener una idea de lo que sig-
nifican en espanol las palabras inglesas del lenguaje
de programacién BASIC. En segundo lugar notaras
que mi cerebro es tan ordenado gue necesito que te
dirijas a mi de acuerdo con unas normas (sintaxis), sin
las cuales yo seria incapaz de entender lo que me
quieres ordenar.

Estudiemos algunas de estas normas analizando el
contenido del programa anterior.

A simple vista podemos ver que estd compuesto |
por dos lineas, pues bien, cada una de ellas se deno- |

mina LINEA DE PROGRAMA. La linea 1 ordena LET
A=127 y la 2 ordena PRINT A. Estas lineas de pro-
grama deben ir de menor a mayor justo en el orden en

que tU desees que yo ejecute el programa. Considero
muy Uutil para ti que numeres las lineas de programa
de 10 en 10, con lo cual el programa anterior queda-
ria:
10LETA=127
20 PRINT A

De esta forma aln tienes la posibilidad de introdu-
cir nuevas lineas de programas, lo cual sera de gran
utilidad como notaras.

Después del nimero de cada linea de programa
existen unas palabras —LET y PRINT— que corres-
ponden a instrucciones del lenguaje de programacion
BASIC. La instruccién LET asigna un valor a una va-
riable —en nuestro caso le da el valor 127 a la varia-
ble A— y la instruccién PRINT me obliga a imprimir
en pantalla el valor que previamente se le haya asig-
nado a la variable A.

Las variables prieden ser numéricas o de caracteres
segun permita la asignacion de nimeros —o férmulas
que finalmente den un nimero— o por el contrario,
s6lo acepten textos o cadenas de caracteres. La for-
ma en que yo distingo una de otras es muy sencilla:

Cualquier letra o grupo de letras y nimeros que
EMPIECEN POR UNA LETRA me hacen saber que la
variable es de tipo numérico. P. ej.:

10 LET SPECTRUM16K = 30000

Por ser SPECTRUM 16K una variable y ademés ser
numérica, el valor que se le puede dar es cualquier nd-
mero, en este caso le hemos dado el valor 30000.
Igualmente podria haber sido 2 6 1984. Por el contra-
rio, UNA SOLA LETRA SEGUIDA DEL SIMBOLO $ me
hace saber que la variable es de tipo alfanumérico —o
de caracteres—. P. ej.:

10 LET A$ =«SPECTRUM16K»

Por ser A$ una variable y ademés alfanumérica, el
contenido de la misma es cualquier combinacién de
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caracteres SIEMPRE QUE ESTEN ENTRE COMILLAS.

Una vez en este punto vamos a introducir nuestro
primer programa en mi electrénico cuerpo. Conécta-
me a la corriente eléctrica a través de mi transforma-
dor.. {Oyes mi zumbidito? Eso significa que estoy
«vivoy. Ahora ponme en comunicaciéon con un televi-
sor preferiblemente en color y sintoniza mi sefial.

Aprieta la tecla ENTER.

Comencemos. En este momento esté el cursor en
modo K, es decir, espero la entrada de una instruc-
cién BASIC, no obstante te admitiré un nimero —
correspondiente al ndmero de linea— antes de que
me des una instruccidn, sin que por ello cambie el
cursor. Comienza por teclear el primer nimero de li-
nea —10— y después la tecla L sobre la cual esté
también la palabra LET, ahora aprieta la letra A. Como
observaréds la palabra LET te deja automaticamente
un espacio entre ella y |a letra A. Para acabar la linea
solo gueda teclear el simbolo =y el nGmero 127. En
este momento tenemos la linea primera del programa
en la pantalla del televisor, pero yo ain no lo he guar-
dado en mi memoria RAM. Para que tal cosa suceda
debes apretar, al final de todas y cada una de las li-
neas de programa, la tecla ENTER. Por tanto, aprieta
ENTER.

Fijate que la linea de programa ha pasado a la parte
superior de la pantalla, y un simbolo « >» aparece en-
tre el nimero de linea de programa y la instruccién en
BASIC. A ese simbolo que cumple la funcién de indi-
carte en qué instruccion estoy situado, se le conoce
como PUNTERO.

Repite el proceso anterior con la segunda y Gltima
linea del programa. El programa estad ya en mi memo-
ria y listo para ser utilizado; para ello sélo debes saber
cudl es la orden correspondiente.

En inglés, la palabra RUN conlleva significados tan
dispares como «correry, «poner en movimiento» o
«explotar». Asi, si tG me das la orden RUN —seguida
claro esté de la ejecutiva ENTER— yo entenderé que
tu deseo es que CORRA el programa o, lo que es igual,
gue lo ponga en movimiento o en explotacion.

Dicho esto, si pruebas a teclear RUN y ENTER, ve-
ras aparecer 127 en la esquina superior izquierda de
la pantalla.

- Més tarde te explicaré el significado de los caracte-
res que aparecen en la esquina inferior izquierda.

Asi los interpreto yo:

Simbolo Significado
= Me ordena dejar «algo IGUAL a «algo»
+ Me ordena SUMAR
- Me ordena RESTAR
¥ Me ordena MULTIPLICAR
/ Me ordena DIVIDIR
$ Me orden ELEVAR un ndmero a una po-

tencia

Por ejemplo:
23 243

CUALQUIER _
NUMERO Representa ese niimero

Ahora fijate en este ejemplo: _

Vamos a hacer un programa para sumar dos nime-
ros cualquiera, los cuales td me dirds a través de mi
teclado.

Ahora te diré cémo debes «hablarmen.

«Espera (INPUT) a que te dé el primer niimero (A),
después, espera (INPUT) a que te dé el otro nimero
(B). A continuacién deja (LET) en tu memoria el resul-
tado (C) de sumar los dos nimeros anteriores (A +B).
Finalmente, imprime (PRINT) en la pantalla al valor (C)
de la suma.»

Esto escrito en mi teclado, y de acuerdo con lo es-
tudiado en las paginas anteriores, seria una cosa asi:

(No teclees nada en mi teclado hasta que yo te avi-
se.)

INPUT A
INPUT B
LETC=A+B
PRINTC

Si tratas de introducir estas lineas en mi ordenado
cerebro no conseguirds nada.

Necesito que me digas claramente el orden en que
tengo que actuar.

Esto seria un programa:

(No teclees nada todavia. No seas impaciente.)

Programa Comentarios

1 INPUT A Primera linea de programa
2 INPUT B Segunda linea de programa
3LETC=A+B Tercera linea de programa
4 PRINT C Cuarta linea de programa

Soft Spectrum - 5



Estas lineas de programa deben ir de menor a
mayor justo en el orden en que-tu quieras que yo ope-

re. Calquier numeracién que siga la norma anterior es s

buena, pero yo te recomiendo que vayas de 10 en 10.
Asi:

Programa Comentarios

10 INPUT A Numerando las LINEAS DE
20INPUTB PROGRAMA de 10 en 10, tie-
30LETC=A+B nes la posibilidad de introducir
40 PRINT C nuevas LINEAS con nuevas

instrucciones para mi.

Dado-que Ay B pueden ser cualquier nimero que td
me des por el teclado y, puesto que su suma también
puede ser cualquier nimero, yo necesito asimilarlas a
unas VARIABLES NUMERICAS y esas VARIABLES
NUMERICAS son las que ti me indiques. En este caso
A ByC. >

Ahora enchifame a la corriente y al televisor. Si du-
das, echa un vistazo al comienzo de esta SECCION.

Introduce el programa en mi memoria a través de
mi teclado. Sigue el proceso que te indico y analiza
los comentarios.

EMPIEZA ATECLEAR:

Proceso - Comentarios

Antes de apretar ninguna tecla
aparece una K en la esquina in-
ferior izquierda de la pantalla.
El cursor estd representado
poresa K.

Este numero lo interpreto
como el nimero de la LINEA
DE PROGRAMACION por ser
previo a ninguna SENTENCIA.

INPUT esté encima de la tecla |

1.2 escribe 10

2.2 aprieta INPUT

y es una SENTENCIA U OR-.

DEN.

Observa como la K se ha
transformado en L. Esto impli-
ca que ya no espero ninguna
otra sentencia.

Por estar el cursor representa-
do-por una-L, yo interpretaré
que td quieres justamente la le-
tra A y no ninguno de los otros
simbolos que la acompanan en
su tecla.

3 aprieta A

4.° aprieta ENTER Con esta orden yo sé que la li-
nea de programa 10 estd com-
pleta y que debo guardarla en

‘'mi memoria.

En este momento aparece la K nuevamente.

#
A —————————————

5.0 escribe 20

6.caprieta INPUT

7.2 aprieta B

8° aprieta ENTER La linea de programa 20 pasa
a mi memoria.
El cursor se transforma enk
nuevamente y aparece en el
margen inferior izquierdo.

9.2 escribe 30

10.° aprieta LET
11.2aprieta C

12.caprieta= Todas las instrucciones en rojo
exigen apretar a la vez SYM-

BOL SHIFT.

13.°caprieta A
14.° aprieta +
152 aprieta B
16.0aprieta ENTER  La linea de programa 30 pasa

a mi memoria.

17.2escribe 40
18.2 aprieta PRINT
19.°aprieta C
20.°aprieta ENTER  La linea de programa 40 pasa

a mi memoria.

Ya sé lo que quieres que haga y como quieres que
lo haga.
Vamos a usarlo. Para ello sélo tienes que:

12 Apretar RUN: CORRELO
20 Apretar ENTER: iYA!

‘Inmediatamente veras aparecer en la esquina infe-
rior izquierda de tu pantalla una L, lo cual te indica
que espero el primero nimero.

Escribelo y aprieta ENTER. (El 15, por ejemplo.)

Otra vez aparece la L a la espera del segundo nime-
ro.
Escribelo y aprieta ENTER. (El 5, por ejemplo.)

e ————————————————————————————

e e e e e e e e o T S T e,
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En el margen superior izquierdo aparecera el resul-
tado (20 si has introducido los sumandos sugeridos)
y en la esquina inferior izquierda tendrés un mensaje
mio g OK, 40:1, con lo cual.te indico que todo salié
bien.

En el apéndice 1 puedes ver el cédigo de errores.

Supongamos ahora que ya no quieres sumar. Ahora
quieres multiplicar cualquier nimero por cualquier
otro.

Tienes dos opciones: 0 hace un programa nuevo o
modificas éste. :

Pero antes haz los EJERCICIOS DE CALCULO.

Hasta aqui tu primera leccién sobre computacién.

Haz los siguientes programas que te permitan res-
pectivamente:

1. Sumar hasta diez nimeros que ti des a través
del teclado.

2. Sumar los dos primeros nimeros y restar el
tercero.

3. Sumar los dos primeros nimeros y restar el
tercero, multiplicando el resultado anterior por un
cuarto nimero.

4. Elevar cualquier nimero a cualquier potencia.

5. Hallar la raiz cuadrada de un nimero.

Intenta razonar cémo «entenderia» yo cada cues-
tién. ¢Una ayudita?

Ayuda al ejercicio 5

«Espera la entrada (INPUT) de un nimero que lla-
maras A. Después deja (LET) C igual a la raiz cuadrada
(SQR) de C. Después imprime el valor de C”.

Ayuda al ejercicio 3

«Espera la entrada (INPUT) de un ndmero que lla-
marés A. Después espera la entrada (INPUT) de otro
ndmero que llamaris B. Después espera la entrada
(INPUT) de otro nimero que llamarés C. Después es-
pera la entrada (INPUT) de otro nimero que llamaras
D.

Después deja (LET) E igual a la suma (+) de Ay B.

Después deja (LET) Figual alaresta(-)de Ey C..

Después deja (LET) G igual al producto (*) de F por
D.

Te aconsejo que antes de empezar a programar es-
cribas el programa en términos parecidos a los ejem-
plos anteriores.

Una solucién a estos ejercicios la tienes en la pagi-
na siguiente.

Siempre que empieces a teclear un programa no ol-
vides limpiar mi memoria. Para ello tienes dos cami-
nos: o bien desconectas el jack de entrada de corrien-
te o bien aprietas NEW, ENTER.

m
______—‘____'—.——________.__—-———————-

Ejercicio 1

Programa Comentarios

1 REM «EJERCICIO 1» La instruccién REM no afecta
al programa. Sélo sirve para re-
cordarte aquello que ta quieras
resaltar.

10 INPUT N1 Estas instrucciones me orde-
7 nan esperar la entrada de 10

ndmeros.

20 INPUT N2

30INPUTN3

40 INPUT N4

S50 INPUT N5 También podrias haber usado
las variables numéricas A, B, C,
D, etc. en vez de N1, N2, N3,
etc.

60 INPUT N6

70 INPUT N7

80 INPUT N8

90 INPUT N9

100 INPUTN10 Me ordena «dejar» la variable
numefdica S igual a |a suma de
las variables N1, N2, etc.

1TTOLETS=N1+N2+

N3+N4+N5+N6+

N7 +N8+N9+N10

120 PRINT S Me ordena «imprimiry el valor
de S

RECUERDA:

1. No olvides apretar ENTER después de com-
pletar cada linea de programa, p. ej.
Escribe 10,
Aprieta INPUT
Escribe N1
Aprieta ENTER

2. Para correr (RUN) el programa, es decir, para
hacerlo funcionar, aprieta RUN, ENTER.

Ejercicio2

Programa Comentarios

1 REM «EJERCICIO 2» REM no afecta al programa,
sélo sirve para «recordarte»

textos.

10 INPUT A Espero la entrada de la variable
numeérica A.

20INPUTB Espero la entrada de la variable
numérica B.

30INPUTC Espero la entrada de la variable
numeérica C.

40LETD=A+B Dejo D iguala A+ B.

BOLETE=D-C Dejo EigualaD - C.

60 PRINTE Imprimo el valor de E.

e R e e 7
__-M
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Ejercicio 3

Agrega las siguientes lineas de programa al pro-
grama del ejercicio 2.
35INPUTF Espero la entrada de la variable

numeérica F.

Al escribir esta linea de progra-

ma (y apretar ENTER por su-

puesto) borras la anterior y
«deja» la variable G igual a

XL

Imprimo el valor de G.

BOLETG=E*F

70PRINTG

Si quieres puedes ir grabando (SAVE) estos progra-
mas en un casete y asi tendrés una coleccién de ejer-
cicios grabados y, en todo caso, practicas la graba-
cion (SAVE) y carga (LOAD) de programas.

Ejercicio 4
~ Programa Comentarios
1 REM «EJERCICIO 4»
10 INPUT X X es lavariable que representa
la base.
20INPUTY Y es la variable que representa
el exponente.
30LETZ=X|Y | (SYMBOL SHIFT y H) me or-
denaelevar X a la potencia Y.
40 PRINT Z
Ejercicio 5
Programa Comentarios
1 REM «EJERCICIO 5»
10 INPUT A

20LETB=SQRA SQR me ordena extraer la raiz
cuadrada de A.

SQR se obtiene asi: 1.— SYM-
BOL SHIFT y CAPS SHIFT con
lo cual cambia el cursoraE.
2.—S0OR (sobre la tecla H).

30 PRINT B.

Ejercicio 3A

Una solucion alternativa.

Programa Comentarios

1 REM «EJERCICIO
3A»

10INPUT A
20INPUTB

.m
EEEEEEEEEEEEEEEEEEES—— —— — —— ]

30INPUTC
40INPUTD
BOLETE=(A+B-
C)*D

60 PRINTE

Tan importante como saber programar es saber bo-
rrar y modificar cuando sea necesario.

Eninglés DELETE significa «borrar» y EDIT significa
«editary. Consiguientemente, cuando queramos bo-
rrar usaremos la instruccion DELETE y cuando quera-
mos editar una linea de programa completa para ma-
nipularla, bien para borrar parte de ella, bien para in-
troducir algin cambio, utilizaremos la instruccién
EDIT.

Un ejemplo servira de explicacién.

Sien el programa
TOLET A=127
20 PRINT A

quisieras cambiar la variable A por la F tendrias que
empezar por desplazar el puntero hasta situarlo en la
linea 10. En todo caso, el puntero se desplaza arriba y
abajo por medio de las teclas 7 y 6, seglin indican las
flechas que estan dibujadas justamente encima de las
mismas, apretando simultdneamente la CAPS SHIFT
en el caso del Spectrum convencional o directamente
con las flechas de la dltima fila de teclas del Spectrum
Plus.

Una vez situado el puntero en la linea de programa
que desees editar, apretaras la tecla EDIT —de acuer-
do con tu tipo de Spectrum— para que yo ejecute la
«ediciony.

Al hace«ediciony.

Al hacerlo notards que paso la linea sobre la que
esta el puntero a la parte inferior de la pantalla, con lo
cual te indico que ya estéds en condiciones de introdu-
cir las modificaciones que consideres necesarias. En
el caso propuesto se trata de cambiar la A por la F.
Ahora debes desplazar el cursor a la derecha de la A,
para lo cual apretards simultdneamente CAPS SHIFT
y865( ), y una vez alli proceder al borrado de
la letra A, para lo cual apretaras simultaneamente
CAPS SHIFT y DELETE o directamente DELETE si tie-
nes un PLUS. Una vez borrada la A debes proceder a
insertar la letra F, lo cual sélo requiere apretar la F sin
necesidad de mover el cursor. Ya est4 la linea 10 mo-
dificada, efectla td las operaciones adecuadas para
cambiar la letra A de la linea 20 porlaF.

Ejercicio 6. Si tienes el ejercicio 1 grabado en un case-
te, cargalo (LOAD) en mi memoria, si no teclea el pro-
grama de nuevo.

B e e e e e P e e e e e e e e e e e e e
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‘Cuando lo tengas listado (LIST, ENTER) en la panta-
lla, conviértelo de forma que sirva para sumar sélo dos
nimeros.

Ejercicio 7. Convierte este Ultimo en el programa del
ejercicio 3.

Ejercicio 8. Convierte este Gltimo en el programa del
gjercicio 3A.

Ejercicio 6

Proceso Comentarios
30 ENTER Cualquier nimero de linea de
programa seguido de ENTER
borra el contenido que pudiera
tener esa linea de programa.
40 ENTER
50 ENTER
60 ENTER
70 ENTER
80 ENTER
90 ENTER
100 ENTER

Ahora desplaza el puntero hasta la linea 110 apre-
tando CAPS SHIFT y 6 simultdneamente o directa-
mente la flecha | en el PLUS.

Edita (EDIT) esta linea aprentado CAPS SHIFTy 1 o
directamente EDIT en el PLUS.

La K estadentre 110 y LET. Aprieta CAPS SHIFTy 8
6—enel PLUS.

La K cambié a L. Sigue desplazando el cursor hasta
que la L esté situada a la derecha de N10.

Empieza a borrar (DELETE) hasta que la L se situe a
la derecha de N2.

Aprieta ENTER.

El programa estd modificado. Ya puedes correrlo
(RUN, ENTER).

Sélo podras sumar dos nimeros.

Ejercicio 7

Proceso Comentarios
30INPUTC Introduce esta linea (no olvides
ENTER). .
115LETE=S-€ Introduce esta linea de progra-
ma. e

Desplaza el puntero hasta la ]in_ea 120.
Edita (EDIT)la linea 120. i
Borra la S y sustitlyela por E.

En este punto el programa funciona exactamente

igual que el del ejercicio 2, aunque las variables usa-
das sean distintas.

35INPUTF Introduce esta linea de progra-
ma.

Sustituimos la linea 120 (que
ya no serd util) por esta otra
que cumple la funcién de multi-
plicar E por C. (La variable F del
ejercicio 3 es aquila C).
Imprime el valor G.

120 LETG=E*F

130 PRINT G

En este ejercicio debes concluir que no importa el
namero de linea de programacion que utilices, con tal
de que sea mayor que el nimero de la linea anterior y
menor que el de la linea siguiente: iLo Unico importan-
te es que yo sepa el orden con que debo realizar las
operaciones!.

Ejercicio 8

Proceso Comentarios
Te aconsejo que cambies todas las variables a las
gue figuran en el ejercicio 3a.

110LETE=A+B-

CED Sustituye lalinea 110 por esta
otra.

115 ENTER Borra las instrucciones conte-
nidas en las lineas de progra-
macion 115 y 120 dejandolas
«vaciasy.

120 ENTER

130 PRINTE Es mas rapido escribir esta li-

nea (por su longitud) que edi-
tarla.

Corre (RUN, ENTER) el programa y haz algunas
pruebas.

Para acabar estas practicas sobre modificacionesy
cambios te mostraré un buen truco:

Si quienres «editar» una determinada linea de pro-

gramacion, puedes evitarte la rutina de subir o bajar el
«punteroy, simplemente apretando LIST seguido del
numero de la linea de programa que te interese modi-
ficar (y ENTER claro). De esta forma el puntero te sal-
draen la linea deseada y sélo tendras que editar.

Prueba LIST 110.

{Vale?...de nada, de nada.

Un programa claro es un programa féacil de enten-
der. Es muy usual pensar que el programa que hace-
mos hoy esté suficientemente claro para su escritor,
de forma que nos da la impresidn de que por los siglos
de los siglos lo entenderemos. Nada mas lejos de la
realidad; con toda probabilidad, la préxima vez que lo

“
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usemos, si no hemos sido precavidos, tendremos que
consumir un tiempo ma&s que razonable para saber
como utilizarlo o cémo lo hicimos.

En inglés REMARK significa «observacion» o
«notay, de aqui la instruccion REM del lenguaje BA-
SIC, gracias a la cual puedes introducir aclaraciones
en un programa sin que el contenido que sigue a las
instrucciones afecte para nada a le ejecucion del pro-
grama.

Volviendo a nuestro programa

10LETA=127
20 PRINT A

y a pesar de su sencillez, seria conveniente introducir
un REM de la siguiente forma: 5 REM, este programa
es un ejercicio. Una vez tecleada esta linea, el progra-
ma quedarad como sigue:

5 REM este programa es un gjercicio.
10LETA=127
20 PRINT A

Después de hecha esta modificacién, todo habré
quedado igual, excepto por el hecho de haber introdu-
cido la nota aclaratoria REM de la linea 5, la cual no ha

‘afectado al programa para nada.

En inglés LIST significa LISTA —relacion ordena- |
da— y LIST es una instruccién BASIC segin la cual |
me ordenas que te muestre por pantalla el programa |
que tengo en memoria. En el ejemplo anterior, y des-
pués de haber corrido el programa (RUN, ENTER), si
quisieras volver a tener en pantalla el programa sélo

tendrias que apretar LIST y ENTER. - i :

Las notas REM son fundamentalmente aclaracio-;
nes para el programador. Pero no debes olvidar al;
usuario del programa, que no tiene por que coincidir |
con su creador y, consiguientemente, necesita saberI
cémo usar el programa. i

Supongamos que vamos a desarrollar un programa
que nos sirva para sumar dos nimeros cualesquiera.
La estructura fundamental del mismo seria:

10INPUT A
20INPUT B
30LETC=A +B

La palabra INPUT significa «entrada» y, como ins-
truccién BASIC, me viene a decir «espera la entrada
de un dato» con lo cual, cuando yo encuentro una ins-
truccion INPUT, me para hasta que me introduces por
teclado el dato que deseas, seguido de un ENTER para
que yo sepa que has acabado de escribir.

El' programa anterior lo interpretaria yo, si tuviera tu
cerebro, de la siguiente forma:

«Primero (10) espera la entrada de un dato (INPUT
A), segundo (20), espera la entrada de otro lado (IN-
PUT B) y tercer (30) deja (LET) la variable C igual a (=) el
contenido de la variable' A més (+) el contenido de la
variable B.».

Si el programa lo dejaras tal cual est4, con toda pro-
babilidad no habria quien supiera usarlo, puesto que
en la pantalla no aparece ningdn mensaje aclaratorio
y, ademas, el resultado de la suma tampoco aparece
en la pantalla. En otras palabras, este programa no es
util. Introduciremos algunas lineas aclaratorias.

5 REM programa para sumar dos nimeros cuales-
quiera introducidos por teclado
7 PRINT «Teclea el primer sumando»
10 INPUT A
15 PRINT «Teclea el segundo sumando»
20INPUT B
30LETC=A+8B
40 PRINT «El resultado de la suma es»
50 PRINTC

Teclea este programa en mi teclado y haz algunas
pruebas con diferentes pares de niimeros.

S| PREFIERE SUSCRIBIRSE

POR TELEFONO...

/
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Hasta el momento, prédticamente todos los ejem-
plos los has hecho utilizando ndmeros y variables nu-
* méricas, y tal vez pienses que mi habilidad acaba ahi;
a lo largo de este capitulo te voy a demostrar lo con-
trario.

Més arriba te mostré que yo sé que una variable va a
ser alfanumérica, siempre que la representes por UNA
SOLA LETRA SEGUIDA DEL SIMBOLO $. También te
dije que el contenido de una variable alfanumérica
debe representarse entre comillas P. ej.: :

10 LET S$ = «En un lugar de La Manchay

Las variables alfanuméricas, a diferencia de las nu-
meéricas, s6lo se pueden sumarP. ej.;

10 LET S$ = «En un lugar de La Mancha»

20 LET B% = «de cuyo nombre no quiero acordar-
me...»

30LETV$=S$+B$

‘40 PRINT VS

iOjo! No puedes sumar una variable numérica con
una alfanumérica, por la misma razén que no podrias
sumar JUANITO + 4.

Ejercicio 9. Lista el programa del ejercicio 3 A.

¢Cémo harias para que la pantalla te pregunte?

NUMERO 17 (antes de darme el primer nu-
mero)

NUMERO 2? (antes de darme el segundo nu-
mero)

NUMERO 37 (antes de darme el tercer nu-
mero)

NUMERO 4? (antes de darme el cuarto nd- |

mero)

Ejercicio 70. Sobre el resultado del ejercicio 9
{Como harias para que después de darme cada nime-
ro yo lo imprima a continuacién del NUMERO corres-
pondiente?

Ejercicio 17. Sobre el resultado del ejercicio 9.
¢{Coémo harias para que te imprima «EL RESULTADO»
y a continuacion el valor de E?

iNo mires las soluciones!

Primero inténtalo td. Estos humanos...

Ejercicio 9

Proceso Comentarios

5 PRINT «(NUMERO 1?» Insertaestalinea.
15 PRINT «NUMERO 2?» Insertaestalinea.
25 PRINT «NUMERO 3?» Insertaestalinea. .

32 PRINT «NUMERO 4?» Insertaestalinea.

Deja espacio (teclea SPACE) entre la palabra NU-
MERQ y el nimero que la sigue y entre ? y las ».

Cérrelo (RUN, ENTER). Mi respuesta te la doy justo
debajo de NUMERO 47?.

Ejercicio 10

Proceso

Lista el programa (LIST, ENTER).
Inserta un punto y coma (;) al final de las lineas de
programa 5; 15; 25y 32.

Comentarios

12 PRINT A Inserta esta linea.
22 PRINTB Inserta esta linea.
37 PRINTD Inserta esta linea.

Corre (RUN, ENTER) el programa modificado con al-
gunos numeros y compruébalo.

Prueba a quitar los (;) de las lineas 25 y 32. {Ddénde
pongo los nimeros con respecto a los dos primeros?

..IAh! Los puntos y comas me atraen...

Ejercicio 717

Proceso Comentarios

Lista el programa
(LIST, ENTER) Si alin estd en mi memoria el
programa anterior.

120 PRINT «EL RE-

SULTADO»

Inserta esta linea.

Corre (RUN, ENTER) el programa con cuatro nime-

| ros cualquiera y prueba esta otra posibilidad:

120 PRINT «EL RESULTADQ =»; E
130 ENTER Borro lalinea 130

Corre (RUN, ENTER) esta variacién con los mismos
(u otros) cuatro nimeros.

iEl resultado es iguall

La sentencia PRINT te acepta la posibilidad de con-
catenar textos y variables numéricas por medio de co-
mas (,) y puntos y comas (;). Asi puedes eliminar lineas
de programa innecesarias.

Prueba a sustituir el punto y coma de la linea 120
poruna comay corre el programa de nuevo.

Veras que el resultado se ha separado un poco. Tie-

| ne una explicacién: «La coma me obliga a empezar a

imprimir a partir de la columna 16».

(Continuara en el préximo nimero).

m
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DICCIONARIO

ANALOGICO

Refiérese a cualquier procedimien-
to de.valoracién de magnitudes, en
funcién de una relacién de semejan-
za entre la cosa a valorar y la forma
de hacerlo.

. De producirse alteraciones en los
valores, éstos se producen sin solu-
cidén de continuidad.

Ejemplos: velocimetros de aguja.

Cuentakilémetro de agujas: rela-
ciona la velocidad con una cierta po-
sicion de las agujas.

Termémetro de mercurio: en fun-
cién de la altura de la columna de
mercurio se determina la temperatu-
ra.

ANALISIS

Tarea de recolectar informacion
sobre una determinaca actividad y
su problematica, con el fin de buscar
la solucién informatica méas adecua-
da.

ANALISTA

Persona dedicada al analisis.

BASICO

ANALISTA
DE SISTEMAS

Analista cuya misién es conseguir
la maxima eficiencia de un ordena-

dor (ver sistema de computacion).

Esta actividad requiere conocer en
profundidad la capacidad actual y to-
tal del equipo, comprender el entor-
no humano del mismo y el campo de

actividad en que esté instalado.

dible el uso de un soporte que lo per-
mita, como por ejemplo, los discos.

Esta expresion es sindnima de AC-
CESO DIRECTO Y ACCESO AL
AZAR.

En sentido contrario, el acceso se-
cuencial obliga a llegar a la informa-
cién deseada, pasando por la ante-
rior o posterior; tal seria el caso de
las cintas magnéticas.

ACCESO
SECUENCIAL

ACCESO

Accidn de llegar a una determina-
da informacion dentro de un conjun-

to en la que esta incluida.

ACCESO
ALEATORIO

Es un procedimiento de acceso a
una cierta informacién sin necesidad
de llegar a la que la precede o la si-
gue, dentro del conjunto en la que

esta incluida.

En el caso de necesitarse este tipo
de acceso aunfichero grabado en un
soporte magnético, seria imprescin-

Es un procedimiento de acceso a
una cierta informacion, pasando, ne-
cesariamente, por la que la precede o
la sigue, dentro del conjunto en la
gue esté incluida.

En el caso de ser adecuado este
tipo de acceso, se pueden utilizar,
como soporte de la informacion, las
cintas magnéticas, Como por ejem-
plo, las cassettes.

ALGEBRA DE BOOLE

Permite establecer relaciones 16gi-
cas de la misma forma que la dlgebra
convencional es usada para definir
relaciones matematicas.

El nombre deriva de George Boole,

e e e e e e e e
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matematico inglés que lo desarrollé.
Las relaciones logicas sélo admi-
ten dos posibilidades: relacién cierta
y relaciéon falsa.
- (Ver AND, OR, XOR, NOT.)

ARRAY

senal de arranque (START) y finaliza
con una senal de parada (STOP).

AND

Conjunto de valores contenidos en
variables del mismo nombre y distin-
to subindice; por ejemplo: A(1), A(2),
A(3)... s

Sinénimo de matriz,

ASAMBLEA

Lenguaje de programacién de bajo
nivel cuyas instrucciones son nemo-
‘técnicos (nemdénicos) de sus equiva-
lentes en lenguaje maquina.

El programa encargado de conver-
tir los neménicos de un programa
escrito en lenguaje de asamblea.en
las correspondientes instrucciones
en codigo maquina se llama ensam-
blador.

El propésito del lenguaje de asam-
blea es facilitar la programacién en
c6digo maquina sustituyendo los c6-
digos numéricos de las instruccio-
nes de éste por contracciones de las
palabras indicativas de la funcién
que cubren.

Al proceso de conversién de un
programa en lenguaje de asamblea
en su correspondiente cédigo ma-
quina es conocido por ensamblado.

ASCII

Acrénimo derivado de American
Standard Code for Information Inter-
change y representa el conjunto de
codigos adoptado por la ANSI.

Cada uno de estos codigos tiene
un valor numérico para cada valor u
operacién gue procesa un computa-
dor.

ASINCRONO

Se designa asi a cualquier proceso
que comienza cuando aparece una

Operador logico Y.

Establece un producto légico en-
tre dos operandos que sélo pueden
ofrecer dos resultados posibles: o
cierto (1) o falso (0); obteniéndose, a
su vez, como resultado, cierto (1) o
falso (0). Posibilidades:

TIC LOGIC UNIT», cuya traduccién es
Unidad aritmético-légica (ULA).

Forma parte de la Unidad Central
de Proceso (UCP) y su funcién-es rea-
lizar operaciones aritméticas y 16gi-
cas elementales, apoyandose para
ello en los registros internos de la
CPU, especialmente en el denomina-
do acumulador.

En términos de los modernos
computadores domésticos la CPU es
el microprocesador que rige todos
los procesos que lleva a efecto.

Operando X OperandoY Resultado
XANDY
* 1 (cierto) 1 (cierto) 1 (cierto) APL
O (falso) 0 (falso) 0 (falso)
0O (falso) 1 (cierto) 0 (falso) Acrénimo derivado de «A PRO-
ciorto) 0 (falso) 0 (falso) GRAF_VIIMING LANGUAJE», cuya tra-
duccién es un lenguaje de programa-
cion.

ANSI

Acréonimo derivado de American
Nacional Standars Institute.

APLICACION

Es un lenguaje de programacion
de alto nivel, que requiere el uso de
simbolos especiales atipicos en los
teclados estandard y no disponibles
en el juego de caracteres de los
computadores domésticos. Orienta-
do a la resolucién de problemas ma-
temadticos.

Suele denominarse asi a los pro-
gramas disefiados para una determi-
nada tarea; por ejemplo: contabili-
dad, néminas, célculos de estructu-
ras, etc. )

ARGUMENTO

Se designa asi al valor sobre el que
se aplica una funcién. Nada impide
que este valor esté representado por
una variable; por ejemplo: SINX para
calcular el seno del valor actual de la
variable X, o SQR 1575 para deter-
minar la raiz cuadrada de 1.575.

ALU

Acrénimo derivado de «<ARITHME-

ARQUITECTURA

Cuando este término se aplica aun
microcomputador, nos estamos refi-
riendo a los chipos gue contiene y a
la forma en que la memoria disponi-
ble ha sido distribuida para las dife-
rentes tareas que debe cubrir.

Maquinas con igual arquitectura
deben ser compatibles.

AUDIO RESPUESTA

La informaciéon procedente del
computador se obtiene mediante so-
nidos equivalentes a palabras, en lu-
gar de escritas en pantalla o por me-
dio de impresora.

Estas «palabras» han sido previa-.
mente almacenadas en el computa-
dor.

m
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SOFTWARE

MASTER-MIND

MALDITO

Este programa es el tradicional
juego del Master-Mind; con gran
cantidad de colores en pantalla y
unos magnificos gréficos, podemos
jugar grandes partidas contra nues-
tro Spectrum. El juego permite un
codigo secreto a elegir de 3 a 5 fi-

~chas y las modalidades de con y sin
repeticién de los colores en un mis-
mo cadigo, lo que aumenta su com-
plejidad.

SIETE Y MEDIA

Este programa permite jugar a las
siete y media contra el ordenador. El
juego consiste en sumar siete pun-
tos y medio como méximo, teniendo
en cuenta que cada carta tiene el va-
lor de su nimero excepto las figuras
(J, Q, K) que valen medio punto.

El jugador o el ordenador reciben
una carta tapada, pudier... piantar-
se a pedir otra. La Gltima carta entre-
gada se da tapada de manera que el
contrincante la desconoce. En pan-
talla, las cartas del jugador se dan
parcialmente tapadas, para el el ju-
gador pueda ver su carta sin que «el
ordenador pueda verlay. 2

El juego es alternativo, primero es
mano uno y-luego el otro, pudiendo
jugar hasta que se desee, pudiéndo-
se pasar a otro programa. £

Es un cuadrado definido por un
conjunto de nimeros que tu debes
averiguar; todas las filas, columnas y
diagonales suman la misma canti-
dad.

Los cuadrados que tu puedes defi-
nir tienen nimero impar de casillas y
todos los numeros que contienen
son enteros y estan formados, como
méximo, por dos cifras. La Gnica con-
dicién es que los nimeros no se repi-
tan.

Cuando desees abandonar para
que el ordenador te presente su juga-
da o presentarle td a él la tuya, intro-
duce en vez de letra y nimero de ca-
silla la palabra FIN.

El tamano del cuadrado sélo pue-
de variar entre 1y 9 casillas por lado,
de forma que ese nimero sea siem-
pre impar.

Puedes elegir 3 niveles de juego,
desde 1 (dificil) a 3 (facil).

DIANA

En este programa te transforma-
ras en el valiente piloto de un gran
carro de combate en practicas de
tiro sobre una diana movil.

Por cada disparo que aciertes ga-
nards 10 puntos, pero cada vez que
falles perderas un punto.

Tienes hasta un total de 10 panta-
llas en las que aumenta el nimero de
obstaculos.

El tanque se mueve hacia arriba
con la tecla Q, hacia abajo con la te-
cla A y dispara pulsando P. iQUE
TENGAS SUERTE Y SAQUES MU-
CHOS PUNTOS!

PASILLOS

CLAVES

Te encuentras sobre un totalde 10
pasillos en el vacio. Para sobrevivir
debes evitar caer fuera de ellos. De-
bes tener cuidado, ya que de pronto
desaparecen.

Tienes un total de cinco oportuni-
dades para llegar al final de los pasi-
llos.

El movimiento se consigue con las
teclas q (izquierda) y w (derecha).

Cifrador y descifrador de claves
por el sistema de transposicién de
columnas (por motivos de presenta-
cién de filas), el programa primero te
pedira la clave, una palabra de 12 le-
tras como méaximo (no importa que
haya repeticién de letras), y después
el mensaje a cifrar o descifrar, y
cuando ejecutes el programa sabras
cudl es el método de cifrado por

T T T S A S e P e e
e e
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transposicion (muy usado en la se-
gunda guerra mundial).

ARQUEOLOGO

Eres un arriesgado buscador de te-
soros en una gruta inhéspita. Tu mi-
sidn es alcanzar la salida que se a-
bre si tienes mas de 300 puntos. Es
posible que se te acabe el oxigeno
que también puedes comprar por
otros 300 puntos.

Los puntos se consiguen de los te-
soros que hay en la gruta; pero ten
cuidado, pues algunos de ellos es-
conden una rata que se alimenta de
tus puntos. También vigila no poner-
te bajo las rocas que se desploman
facilmente.

Tienes un total de 5 vidas para
cumplir tu mision. No las desperdi-
cies. El movimiento se consigue con
lasteclas 5,6, 7 y 8.

GRAFICOS

Este programa permite definir los
Gréficos Definidos por el usuario me-
diante un cursor mévil por una ma-
triz de dos por dos caracteres. El
usuario puede definir de esta manera
1, 2,3 6 4 gréficos a la vez, Una vez
fnalizada la opcién de dibujar el or-
denador almacena los gréficos en
memoria y calcula los cédigos aso-
ciados a cada gréafico definido por el
usuario déndoles en pantalla. Existe
la opcién de grabar en cassette to-
dos los graficos definidos. En todo
momento aparece en pantalla el
menu de opciones en ejecucion.

DIAGRAMAS

RAICES

Los diagramas de sectores son
graficas de gran utilidad para cual-
quier tipo de datos. La representa-
cion se realiza en tantos por ciento
(%), por lo que el dato mayor es el
que ocupa la mayor superficie del
circulo.

La lectura del diagrama se realiza
desde la fecha, en el sentido contra-
rio a las agujas del reloj.

Incluido en el programa va una
base de datos que te permitird alma-
cenarlos en el cassette.

Los datos deben ser introducidos
en un fichero como columnas (o va-
riables) cada una de las cuales con-
tiene determinado nimero de datos
(ofilas).

AJUSTE

Programa de tratamiento estadis-
tico de datos. Ajusta una nube de
puntos por una recta, por el método
de los minimos cuadrados, con la re-
presentacién grafica de la nube de
puntos y de la recta. Ademas, te da

una serie de datos de interés estadis-

tico de la nube de puntos, como es-
peranzas, desviaciones tipicas, etc.

Con este programa podras calcu-
lar las raices de cualquier funcién por
el método de la secante. Primero te
pedird la funcién (las potencias no
las pongas como X 3, sino como XX -
X), después te pedird los puntos y
mirara si hay cambio de signo en la
funcién, lo que te permite asegurar
(si la funcidén es continua en el inter-
valo) que hay al menos una raiz entre
esos dos puntos. Cuanto mas peque-
na sea la diferencia entre los puntos
extremos del intervalo en el que hay
cambio de signo en la funcién, mas
fiable y répido es el método.

FISICA

Con este programa podras resol-
ver todos los problemas en los que
intervengan las ecuaciones del mo-
vimiento uniformemente acelerado.

De las cinco variables que existen
Vf, Vo, e, a, t, tendrés que dejar como

- dos incdégnitas, como siempre se

hace, y a partir de las otras tres, el
programa te las calculard. Puedes
usar los dos sistemas de unidades
M.K.S. y C.G.S., pero le tendras que
dar los datos en el sistema que elijas.

- REDUCCION

MATRICES

Programa de resolucién de siste-
mas de las ecuaciones con dos in-
cognitas por el método de reduc-
cion. Primero te pedird los datos y
después te ird resolviendo el sistema
paso a paso con las correspondien-

— tes explicaciones.

Un problema muy frecuente en fi-
sica y en matematicas es la resolu-
cién del determinante de una matriz.
 Este pequefio programa te resuel-
ve determinantes de 3 x 3 sin mas
que dar los valores a los nueve ele-
mentos de la matriz.
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PROGRAMACION
PASOC-A-PASO

ZX
SPECTRUM+

LA SERIE «CURSO VISUAL EN PANTALLA» SOBRE PROGRAMACION
Hoy dia hay una urgente necesidad de quias practicas, bien hechas y sencillas. para aprender a usar un
ordenador. Por eso se han creado las senes sobre programacicn «Curso Visual en Pantallas. Son un con-
ceplo totalmente nuevo en el campo de la autoensefianza de microimformatica y constituyen la primera
bibhoteca de manuales de Programacidn Paso-a-Paso, altamente ilustrados, para maquinas especificas,

LIBROS SOBRE EL ZX SPECTRUM +
Este es e1 Libro Dos oe i@ excepcional sene 0g quias - Paso-a-Paso- para programar el ZX Spectrum+
Junto con los otros volimenes, constituye un curso de autoensefianza que comienza con los prncipios
basicos de programacion y llega a alcanzar, a través de técnicas y.rulings mas complejas, un nivel
avanzado.

SOBRE OTROS ORDENADORES
Los otros volumenes de la serie abarcardn los ordenadores mds populares en el mundo. Estos incluirdn:

Programaci6n Pash-a-Paso para el ZX Spectrum

Programacion Paso-a-Paso para el Apple lle

Programacion Paso-a-Paso para el Commodore 64

IAN GRAHAM

Después de licenciarse en Fisica Aplicada y obtener un diploma de Periodismo para graduados en la City
Unnversity, Londres, lan Graham ha frabajado como editor awaliar de Electronics Today Intemational y
editor suplente de Which Video? Desde 1382, en que flegd a ser un escritor independiente de plena de-
dicacion, ha colaborado en una amplia gama de revistas écnicas incluyendo Computing Today, Video
Today, Video Search, Hobby Electronics, Electronic Insight. Popular HI-FL, Science Now, Next y otras, y
también ha escrito varios libros muy conocidos sobre ordenadores e informdtica. Entre estos estén Com-
puter & Video Games. Information Technology. The Inside Story-Computers
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A remitir a SOFTSPECTRUM, Avda. Mediterraneo, 42, 1.> C.—28031 - Madrid
Deseo suscribirme a los 11 nmeros anuales de SOFTSPECTRUM por sélo 1:950 pts. (Vd. ahorra 1.350 pts.)

El importe lo haré efectivo:
Por giro postal n.°

O
O Por talébn nominativo adjunto.
O Contra reembolso a la recepcion del primer ejemplar, més gastos de envio.

Deseo suscribirme a partir del n.° (inclusive).

Domicilio: :
CIdad e e e S e e Teléfono

PARA TU AMIGO

A remitir a SOFTSPECTRUM, Avda. Mediterraneo, 42, 1.° C.—28031 - Madrid

Deseo suscribirme a los 11 nimeros anuales de SOFTSPECTRUM por sdlo 1.950 pts. (Vd. ahorra 1.350 pts.)

El importe lo haré efectivo:
) Por giro postal n.°

] Por talbn nominativo adjunto.
(] Contra reembolso a la recepcién del primer ejemplar, més gastos de envio.

Deseo suscribirme a partir del n.®

Nombre y apellidos:

Domicilio: :

Cigad: T ot i o o e s i Teléfono
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—_— LAPIZ OPTICO
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?@@ﬂﬁm = CRAYON OPTIQUE

LICHTGRIFFEL

LA MAS ALTA CALIDAD EN LAPIZ OPTICO, MAS UN PROGRAMA DE ALTA CALIDAD.
LO MEJOR AL MEJOR PRECIO

DRAGON — SPECTRUM — COMMODORE 64 — VIC 20 — TANDY

DIBUJA CIRCULOS.
DIBUJA LINEAS.

DIBUJA CON MANOS LIBRES. :
RELLENA AREAS DE COLOR. _ O_F ERTA
GUARDA Y CARGA DIBUJOS A Y -"ESPECIAL
DESDE LA CINTA (CASSETTE). ;

COMPLETA FACILIDAD DE BORRADO. : 3.000 ptas.

ENTRADA Y PROCESO DE DATOS.
SELECCION DE MENU Y CONTROL.
IDEAL PARA JUEGOS.

: Distribuidor: GTS
Avda. del Mediterraneo, 42, 1.2 C
(91) 252 88 52/252 88 99
28007 MADRID
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